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A Research about Character License Business Model: 




Because of the falling birthrates, an aging society, and a shrinking population, in other 
developed countries is have been adopted to actively attracted foreign people equipped 
with advanced skills and knowledge in the recent years. The introduction of the television 
animation program Astro Boy in 1963 started the Japanese "character power". In this 
study, use the Japanese "character power" for what is focusing on international student 
acquisition, and discusses the solution to the problem solved by student acquisition. 
Japanese "character power" is sure to be the focus of attention in the world. There are lots 
of foreign students who want to enter graduate school among them too can be inferred in 
addition, for that reason a part of the international student have come to Japan. But, during 
the various graduate schools in Japan, why I have to choose The Kyoto College of 
Graduate Studies for Informatics is a doubt. After having come to Japan, choose which 
graduate school to go that was judged by its attraction and ability to attract customers. 
Further, attraction and ability to attract customers of school is not only about school 
facilities and the Qualities, knowledge and skills required of teachers, is also about of the 
student in the school. 
I have begun to do a project how school co-creates the value with an undergraduate by 
this research. That considers being able to make an effort for a solution of the problem 
about management and utilization of the animation character that a student produced. An 
agency organization as Kyoto Character Brand Center, what is abbreviation to “KCBC”, 
is established and the proof is performed on it. 
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の初詣客の人数は 12～13万人、08年には 30万人、09年には 42万人、10年に









































2005 Hello Kitty 
2006 Hello Kitty、ドラえもん、ドラえもん 
2007 Hello Kitty、Hello Kitty、ドラえもん 
2008 ドラえもん 
2010 ちびまる子ちゃん、ドラえもん 
2011 Hello Kitty、リラックマ、ドラえもん 
2012 サンエックスのキャラクター、ワンピース、ドラえもん 




2015 KIKILALAx Melody、LIENのキャラクター、リラックマ 












































































校舎 開設年月 地点 
百万遍キャンパス 2004年 4月 京都府京都市左京区 
京都駅前サテライト 2004年 4月 京都府京都市南区 
札幌サテライト 2012年 4月 札幌市中央区大通西 













大学名 国名 提携締結年度 




済州大学校 大韓民国 2006年 
韓国電子通信研究院 大韓民国 2005年 
天津科技大学 中華人民共和国 2006年 
大連外国語学院 中華人民共和国 2006年 
福建師範大学 中華人民共和国 2006年 
南京工業大学 中華人民共和国 2007年 
中国海洋大学 中華人民共和国 2007年 
西安外事学院 中華人民共和国 2007年 
長春大学光華学院 中華人民共和国 2006年 
浙江宇翔外国語専修学院 中華人民共和国 2006年 
オストラヴァ工科大学 チェコ 2005年 
パルドゥビツェ大学 チェコ 2008年 
FPT社（The Corporation for 
Financing and Promoting Technology） 
ベトナム 2006年 







































































































































 企業インフラと ERP/Enterprise 
 eマーケティング/e-Marketing 




 情報セキュリティ/Information Security  
 データ分析・可視化/Data Science 
 データベース応用/Database Application  
 ウェブシステム開発/Web Systems Development 
コンテンツビジネスコース 
2012年度 
 アニメ制作/Anime   Production 
 舞台芸術・映像/Movie and IT in Entertainment 
 アニメビジネス/Anime Business 
次世代産業コース 
2016年度  農業 IT/Agriculture IT   
 観光 IT/Tourism IT   
メディアコラボレーションコース 
2017年度  コミュニケーションシステム/Communication System 










































Table. 1.5 修了プロジェクトのアニメコンテンツ作品数量 








作品 12 13 7 15 
（出所：筆者作成） 
0% 20% 40% 60% 80% 100%














































（株）ソフトユージング アソビモ（株） トランスコスモス（株） 









































































































































ドセンター（Japanese Character  Brand Center、以下簡称：JCBC）」というキ






































































































































































































































クトの準備を始めたため、2017年 7月中旬の 2限・3限 で 2回のガイダンスを
実施した。そして、同年 7月下旬に 2017年 4月の入学者に希望する修了プロジ






































































































































相原(2007)によるとキャラクター商品市場の市場規模は、2006 年時点で約 1 












石井 (2009)は、女性 600 人（8-29 歳）を対象としたキャラクター消費に関す
るアンケート調査を分析した。キャラクターを好む動機の因子分析から、キャラ
クターを好む動機には「癒し」、「対人動機」など 6 因子があることを見出した。














日本経済産業省は 2010 年 3 月 29 日にアジアトレンドマップ意識調査グラフ
集（4 カ国比較）を発表した。その中で、アジア 4 都市（香港、シンガポール、
バンコク、ボンベイ）の 20、30 代 250 名を対象に、消費動向の調査を行った。
その結果、日本に起源する「かわいいファッション」という言葉を知っている人
はおよそ半数を占め、「かわいいファッション」に関心を持っているという人は、




























Table. 2.1 キャラクター所有度上位 10位のランキング 
順位 キャラクター名前 出身 
1 ミッキーマウス コンテンツ 
2 くまのプーさん コンテンツ 
3 スヌーピー コンテンツ 
4 ハローキティ ビジネス 
5 ミッフィー コンテンツ 
6 リラックマ ビジネス 
7 となりのトトロ コンテンツ 
8 ムーミン コンテンツ 
9 ビーターラビット コンテンツ 
































































































Table. 2.2 ブランドの各要素の特徴比較 
特徴 
要素 
ビジュアル サウンド タッチ 言語性 
ブランド・ネーム ○ ○  高 
ロゴとシンブル ○   中 
キャラクター ○   中 
スローガン  ○  高 
ジングル  ○  高 









































































































































































































































































































































































































































































































































Fig.2.8 サンリオの売上高の地域別構成比（出所：株式会社サンリオ第 3 四

















































                                                   
6 CASTニュース「独立行政法人が「ゆるキャラ」で税金ムダ使い？財務省が「予
算執行調査」で厳しい指摘」 




わなければならない。しかし、ゆるキャラには、出身地の PR、産品の PR 促進
等につながると認められる場合は、ロイヤリティを原則無料としている。 
 










































































































































































































































































Table. 2.6 キャラクター・ライセンス・ビジネスモデルの比較 
 キャラクタービジネスモデル 
プロセスと時間（長短） コンテンツ ＞ビジネス ＞ゆるキャラ 
ライセンサーのリスク（高低） コンテンツ ＞ビジネス ＞ゆるキャラ 
ライセンシーのリスク（高低） コンテンツ ＞ビジネス ＞ゆるキャラ 






















か。内閣府によると、2013 年度の日本の国内総生産は約 484 兆円程度、農業生
産出額は 8.5 円程度であり、キャラクタービジネスの市場規模は、2.3 兆円程度














数はほぼ 200 タイトルと 106,000 分程度を維持している。2012 年に、日本アニ
メは国内で 222タイトルと 106,090分の放送制作分数である。 
63 
 
Table. 2.7 日本のテレビアニメタイトルと放送制作分数推移 
 2009年 2010年 2011年 2012年 
新作 
アニメ 
66 60 56 63 
継続放送 
アニメ 
152 135 164 159 
合計 
タイトル 218 195 220 222 











Table. 2.8 ゆるキャラグランプリのエントリー数量推移 
年 2010 2011 2012 2013 2014 2015 














で有名なキャラクターショップ集積地を Table. 2.9のように整理した。 
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Table. 2.9 キャラクターショップ集積地店舗数 
商業施設名 店舗数 
東京駅一番街 23 
























時、初詣客の人数は 12～13万人が、08年に 30万人、09年に 42万人、10年に





























































































































































































































































1 ミッキーマウス 203 20.3 
2 くまのプーさん 171 17.1 
3 スヌーピー 168 16.8 
4 ハローキティ 164 16.4 
5 ミッフィー 129 12.9 
6 リラックマ 117 11.7 
7 となりのトトロ 113 11.3 
8 ムーミン 104 10.4 
9 ビーターラビット 85 8.5 
10 くまモン 83 8.3 
（出所：「キャラクタービジネス年鑑 2014年版」をもとに筆者作成） 
 









1 ミッキーマウス 93 9.3 
2 スヌーピー 91 9.1 
3 ムーミン 87 8.7 
4 くまのプーさん 82 8.2 
5 となりのトトロ 77 7.7 
6 ふなっしー 74 7.4 
7 リラックマ 69 6.9 
8 ミッフィー 68 6.8 
9 くまモン 64 6.4 























                                                   
8メディア・コングロマリット（英語：media conglomerate）は、映画、放送、
新聞・出版、インターネットなど多様なマスメディアを傘下に収める巨大な複合










































Table. 2.13 米日のキャラクターに関連する法律の異なる点 





















































































売し始めた。初年度の販売額が 40億円、翌年度が 75億円となり、経常利益は 7
億円の黒字となった。しかし、2002 年に、「ポケモン」パンの売上が 35 億円に
減少し、営業損益が 17億円の赤字となった。また、トミー（2006年 3月 1日に
タカラとの合併によりタカラトミーとなった）という玩具メーカーは 2000 年 3
月期に「ポケモン」関連商品の連結経常利益 78億円を計上したが、2003年 3月
期の最終損益が赤字となった。ただし、2016 年 7月にポケモン GOが全世界に
配信が開始された後、ポケモンの関連商品は再成長している。もちろん、第一屋
製パンもポケモン GOでポケモンパンが好調な売れ行きを見せる。2015年 12月
















































Table. 2.14 米日のキャラクタービジネスの比較 
 米国 日本 
企業形態 垂直統合型 水平分離型 



























日本音楽著作権協会（Japanese Society for Rights of Authors, Composers and 
Publishers ）とは、日本の著作権等管理事業法を設立根拠法に、すべての音楽著
作権の集中管理事業を日本国内において営む社団法人である。1851 年には、世
界初の著作権保護管理事業「フランス著作権協会」（SACEM、Société des auteurs, 

















































































































































2.5/100の額または使用回数に一定の料金（レコード 1 枚 1 回 36 円、著作

































































































































































































































































































































































































































































































































































(1) 音楽の創作活動を育み、活性化させ、環境を整備すること  
 
(2) 「生で体験する音楽」を通して情操教育を推進すること  
 
(3) 日本の伝統音楽文化の継承に努めること  
 

















にあった店で 2006 年 2 月まで、音楽の使用料を支払わずにバンドで生演
奏した。使用料は 1曲 180円、1カ月で約 11万円の計算という9。上述の
事件で、その飲食店は JASRACと包括的利用許諾契約を締結しないので、
演奏の回数に関係なく店舗の客席数や床面積に応じて一律に演奏使用料






                                                   





































                                                   






































































































































































第 2部 JCBCモデルの紹介 
 
2.8  JCBCモデルについて 
 







































































し、日本における NPO は、3 つのタイプを分けるものである。どちらのタイプ
で設置したほうが良いであるかが、詳細は後述する。NPO のタイプと機能・役
割は時代とともに多様化しているが、日本では、基本的に 3つのタイプある。 






































































































































































































































































































































































































































































mail の連絡先が判明し、探訪後にて e-mail の添付ファイルとしアンケート
調査票を配布した。 
 
 Table.2.16 一元管理化の調査対象 
所属機関 氏名 役職名 
株式会社カル N氏 代表取締役 
エクスアーツジャパン株式会社 W氏 代表取締役 
一般社団法人ＣｉＰ協議会事務局 K氏  


































調査実施期間：2015 年 12月 20日～2016年 4月 22日 
調査票配布期間：2015年 12月 20日～2016年 2月 20日 



















































































1．中国本土 2．香港 3．台湾 4．韓国 5．シンガポール 6．マレーシア 
7．ベトナム 8．タイ 9．インドネシア 10．アメリカ  11．ヨーロッパ 


























1．中国本土 2．香港 3．台湾 4．韓国 5．シンガポール 6．マレーシア 
7．ベトナム 8．タイ 9．インドネシア 10．アメリカ  11．ヨーロッパ 

















































































































































































































































































































































Table.2.18 JCBCの評価点表  
 問題 1 問題 2 問題 3 問題 4 問題 5 
W氏 1 1 1 2 2 
N氏 2 1 2 2 3 
K氏 0 1 1 0 0 


















































































































































































1  価値の提案 
2 
3  キャラクターと留
学生の関係の調査 4  学生作品の制作 




































 ては、KCBCの構築から 3年間の活動を述べていきたい。 
 
 




































                                                   
11 春学期の授業期間は 4月～8月である。 
12 秋学期の授業期間は 10月～2月である。 
13 Flash（フラッシュ）とは、Adobe Systems社（旧Macromedia社）の web
コンテンツ制作ツール「Adobe Flash」の略称、及びそのフォーマットの名称。












 そこで、「リッチメディアコンテンツ開発」は 1週間 2コマ（合計：1学期 30
































Fig.3.3 第 1回の授業内容例 
 
















(3) 第 3回：キャラクターの要素の説明。 
キャラクターの基本要素を紹介し、さらに優秀なキャラクターは 6つの要




Fig.3.5 第 3回の授業内容例 
 
 











は 25枚を作成し、授業時間が約 30分となった。 
 
  
Fig.3.6 第 4回の授業内容例 
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Fig.3.7 第 5回の授業内容例 
 
(6) 第 6回：制作テンプレートの説明。 



































(9) 第 9回：キャラクターデザインの 3つのルールの中で、線で表現するかわい
らしさの説明。 
 ここでは、Suica のペンギンを例として線は手描き感を重視して作ること












ワーポイントは 6枚を作成し、授業時間が約 25分となった。 
 
  












トは 5枚を作成し、授業時間が約 20分となった。 
 
  
Fig.3.12 第 11回の授業内容例 
 
(12) 第 12回：アニメ制作において人の動作の理解。 
















(13) 第 13回：様々な動画の作画。 





Fig.3.14 第 13回の授業内容例 
 













































京都情報大学院大学は、2016 年の 4 月に正規課程に在籍する大学院生の人数










































































Table. 3.2 各変数の平均値及び標準偏差 
変数 平均値 標準偏差 
性別 1.41 0.495 
年齢 1.41 0.600 
通学費 1.47 0.693 
食費 6.63 2.186 
住居・光熱費 3.75 1.377 
保険・医療費 1.21 0.604 
日本キャラクターの関連商品の購入費用 1.70 1.408 
娯楽費 2.64 1.934 
その他の日常費 3.34 2.080 
留学した一番大切な理由 3.33 1.673 
好きな日本のキャラクターの有無 1.06 0.233 
一番好きなキャラクター 9.00 3.766 
来日の前に日本キャラクター関連商品購入の有無 1.18 0.385 
来日の前に日本キャラクター関連商品の消費状況 1.46 0.862 




Table. 3.3 京都情報大学院大学院における学生の消費状況 





























































































































Table. 3.4 好きな日本のキャラクターの有無の T検定の結果 
 
検定値 = 1(はい) 




差の 95% 信頼区間 
下限 上限 


















Table. 3.5 日本のキャラクターが好きな理由の割合 
                                                       Pct of  Pct 
of 
Dichotomy label                Name     Count  Responses  Cases 
                              かわいい      54     19.4     43.9 
                              かっこいい    32     11.5     26.0 
                              親しみや      18      6.5     14.6 
                              癒される      47     16.8     38.2 
                              リラック      13      4.7     10.6 
                              ほんわか       6      2.2      4.9 
                              面白い        62     22.2     50.4 
                              美しい        12      4.3      9.8 
                              懐かしい      24      8.6     19.5 
                              その他        11      3.9      8.9 
                                           -------    -----    ----- 
























































































者  情報提供と収集 
 著作権譲渡 
 著作権買取 

















3.4.1 第 1回の KCBC導入の内部公聴会 
 
KCBC 導入の内部公聴会を行ったため、8 月中旬から配布資料を作り始めた。
そして、9 月上旬に京都情報大学院大学の facebook 内部グループで教員たちに
情報を発信し、開催時間を調整した。さらに、公聴会用の教室を予約した。 








Table. 3.6 第 1回の公聴会の参加者 
担当コース 氏名 備考 
コンテンツビジネス 教授 A  






システム開発 准教授 D  























































3.4.2 第 2回の KCBC導入の内部公聴会 
 
第 2回の公聴会は、2016年 11月 7日（月）17時 30分に京都情報大学院大学
の百万遍キャンパスのM102で開催された。参加人数は、京都情報大学院大学の
教授 1名、准教授 2名、講師 1名、合計 4名が参加した。第 2回の公聴会プロ











Table. 3.7 第 2回の公聴会の参加者 
担当コース 氏名 備考 






システム開発 准教授 D  











































ワークショップは、2016年 12月 6日（火）11時 10分に京都情報大学院大学































譲渡費用については、0～5 万円が 3 名、5～10 万円が 6 名、10～15 万円







Table. 3.8 学生の意向調査の結果 
 問題１ 問題２ 問題３ 問題４ 
参加者１ はい 興味ある 同意 5～10万円 
参加者２ はい 興味ある 不同意 20万円以上 
参加者３ はい 興味ある 不同意 20万円以上 
参加者４ はい 興味ある 同意 10～15万円 
参加者５ はい 興味ある 同意 0～5万円 
参加者６ いいえ 興味ある 不同意 5～10万円 
参加者７ はい 興味ある 同意 0～5万円 
参加者８ はい 興味ある 同意 20万円以上 
参加者９ はい 興味ある 不同意 15万～20万円 
参加者１０ いいえ 興味なし 不同意 10～15万円 
参加者１１ はい 興味なし 不同意 20万円以上 
参加者１２ はい 興味ある 不同意 20万円以上 
参加者１３ はい 興味ある 同意 10～15万円 
参加者１４ はい 興味ある 不同意 15万～20万円 
参加者１５ はい 興味ある 同意 10～15万円 
参加者１６ はい 興味ある 不同意 15万～20万円 
参加者１７ はい 興味ある 不同意 20万円以上 
参加者１８ はい 興味ある 不同意 10～15万円 
参加者１９ はい 興味ある 不同意 10～15万円 
参加者２０ はい 興味ある 同意 5～10万円 
参加者２１ はい 興味ある 不同意 20万円以上 
参加者２２ はい 興味ある 同意 0～5万円 
参加者２３ はい 興味ある 同意 5～10万円 
参加者２４ はい 興味ある 同意 5～10万円 
参加者２５ いいえ 興味なし 不同意 20万円以上 
参加者２６ はい 興味ある 同意 15万～20万円 
参加者２７ いいえ 興味ある 同意 15万～20万円 
参加者２８ はい 興味ある 不同意 15万～20万円 
参加者２９ はい 興味ある 不同意 15万～20万円 
参加者３０ はい 興味ある 不同意 10～15万円 
参加者３１ いいえ 興味ある 不同意 5～10万円 



































それゆえ、学生の作品が 20 万円以上のデザイン費用となるのは困難であろう。 
上述した状況も学生とコミュニケーションし、6点の作品を制作した学生たち
は納得した。2017年 3月の修了作品は 13点があるが、下記の 6点の学生作品は







Table. 3.9 譲渡同意の作品 
氏名 作品 譲渡同意 

































学生 17 漢字の起源について紹介するアニメの制作  

























(1) 第 1条（著作権の譲渡）： 































































Table. 3.10 修了プロジェクトの作品の公表同意書 
修了プロジェクトの作品の公表同意書 
 
締結日   年 月  日 










  氏名： 
 
  住所： 
 












































































学会名  京都マンガ・アニメ学会 
 
(乙)連絡先 ●●●●●●●● 




























のスケジュールを調整し、2017年 2月 11日（土）、または 18日（土）に開催さ
れると考えた。そして、2017 年 3 月の修了生の課程修了プロジェクト最終試験
は 2017 年 2 月 6、7 日に行い、その後、教員たちのコメントから学生作品が修
正されなければならない。そこで、2017年 2月 11日（土）に開催される場合、








返事をした。研究会開設以来の記録より、論文を 3 本～4 本発表することであ
る。いつものように、発表時間 15分と質問 10分を設定した。 
 
最後に、学生作品の発表について討論した。まず、学生作品は 6点を取得した
こと（2016年 12月 6日（火）の学生作品の取得ワークショップ）は准教授 Cに













































大西 健吾 「京まふの中国での PR実践」 
渡辺 昭義 「中国アニメーションの最新動向～『大魚海棠』を中心に」 










学生 19   「オリジナルストーリーアニメの制作 ～自分らしさを大
切に～」 
学生 7、学生 8  「中国の伝統的影絵のアニメによる表現」 
学生 1   「3DCGによるアニメ制作」 
学生 9、学生 10、








2017年 1月 13日（金）18時に百万遍キャンパスの教員室で准教授 Cと教授

















2017年 2月 6、7日には、同年 3月修了予定者の課程プロジェクト最終試験日


























 最終試験の発表は、まず、発表時間 10分が後述する 4つのポイントを説明し
なければならないが、①作品の目的、②グループの役割、③使用のソフト、④作






















Fig.3.31 課程修了プロジェクト最終試験発表の様子 1 
 
 




2017年 2月 15（水）18時ぐらいに KING-LMSで研究会に参加できない学生
の作品をダウンロードし、ファイルで集めた。そして、教授 A と一緒に 4つの
作品を Avidemux 2.616で編集し、作品集を作成する。まず、この 4つの作品は順






Fig.3.33  Avidemux における編集の様子 


























大西 健吾 「京まふの中国での PR実践」 
渡辺 昭義 「中国アニメーションの最新動向～『大魚海棠』を中心に」 




学生 4、学生 5   「中国の古書に記された例え話を基にしたアニメ制作」 




学生 19   「オリジナルストーリーアニメの制作 ～自分らしさを
大切に～」 
学生 7、学生 8  「中国の伝統的影絵のアニメによる表現」 
学生 1  「3DCGによるアニメ制作」 
学生 9、学生 10、




































































































2017年 2月 18日（土）9時に京都情報大学院大学の京都駅前サテライト 3階の













































司会 江見 司会 



















































































BGM と効果音の制作も難しいが、面白かった。また、作った BGM と効
果音をアニメにぴったり合わせるため、何回も何回も調整とチェックをしな






















































































































































































































































































































































 12日 2限（◯／△／×）、お昼休み（◯／△／×）、3限（◯／△／×） 
















                                                   
17 2限とは 9：30～11：00である。 
 3限とは 11：10～12：40である。 
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Table.4.2 2017年度 4月入学生の課程修了プロジェクトのコース 
コース 担当教員 
ビジネス ITコース  
 企業インフラと ERP/Enterprise 上田治文/H. Ueda 
 eマーケティング/e-Marketing 高弘昇/H. Ko 





 情報セキュリティ/Information Security  内藤昭三/S. Naito 




 データベース応用/Database Application  
手塚正義/M. Tezuka、寺下
陽一/Y. Terashita 






 アニメ制作/Anime   Production 植田浩司/K. Ueda 
 舞台芸術・映像/Movie and IT in Entertainment 長谷川功一/K. Hasegawa 
 アニメビジネス/Anime Business 渡邉昭義/A. Watanabe 
次世代産業コース  
 農業 IT/Agriculture IT   大西健吾/K. Onishi 
 観光 IT/Tourism IT   正木聡/S. Masaki★ 
メディアコラボレーションコース  
 コ ミ ュ ニ ケ ー シ ョ ン シ ス テ ム
/Communication System  
江見圭司/K. Emi 





                                                   





























コース 開催教室 開催時間 
ビジネス ITコース   





 eマーケティング/e-Marketing M214 
12日（3限） 
19日（3限） 
 戦略的ロジスティックス/Strategic Logistics M201 
12日（2限） 
19日（2限） 
 アントレプレナーシップ／Entrepreneurship M101 
12日（3限）、
19日（2限） 
システム開発コース   
 情報セキュリティ/Information Security  M212 19日（3限） 
 データ分析・可視化/Data Science M207 19日（3限） 
 データベース応用/Database Application  M202 19日（3限） 






コンテンツビジネスコース   
 アニメ制作/Anime   Production M103 
12日（2限）、
19日（3限） 
 舞台芸術・映像/Movie and IT in Entertainment M103 19日（2限） 
 アニメビジネス/Anime Business M103 19日（2限） 
次世代産業コース   
 農業 IT/Agriculture IT   M101 
12日（3限）、
19日（2限） 
 観光 IT/Tourism IT   M204 19日（2限） 
メディアコラボレーションコース   
 コ ミ ュ ニ ケ ー シ ョ ン シ ス テ ム




























































ビジネス ITコース 合計：108名 
 企業インフラと ERP/Enterprise 29名 
 eマーケティング/e-Marketing 31名 
 戦略的ロジスティックス/Strategic Logistics 31名 
 アントレプレナーシップ／Entrepreneurship 17名★ 
システム開発コース 合計：61名 
 情報セキュリティ/Information Security  24名 
 データ分析・可視化/Data Science 12名 
 データベース応用/Database Application  14名 
 ウェブシステム開発/Web Systems Development 11名 
コンテンツビジネスコース 合計：99名 
 アニメ制作/Anime   Production 41名☆ 
 舞台芸術・映像/Movie and IT in Entertainment 31名 
 アニメビジネス/Anime Business 27名 
次世代産業コース 合計：50名 
 農業 IT/Agriculture IT   17名★ 
 観光 IT/Tourism IT   33名 
メディアコラボレーションコース 合計：69名 
 コミュニケーションシステム/Communication System 28名 
















2017 年 3 月までに、コンテンツビジネスコースの修了生のアニメ作品は、13
点ある内、6 点の作品を京都マンガ・アニメ学会で一元管理している。そして、
6 点の作品は、1 点ずつ DVD を作成し、保存した。さらに、学生作品の活用チ
ャンスを探している。 




12 月 6 日（火）のワークショップにおいて、コンテンツコースの中国の留学生
たちを中心に、インタビューすると、彼らは、帰国して、母国にあるコンテンツ
の関連企業を対象として就職活動を展開する予定であることが分かった。                    









それで、筆者は、直ちにこの 2 名の学生に連絡をとった。2 名の学生の中で、
学生 4のみは A会社に興味を持つ。そして、A会社の就職活動に参加し、4月下
旬に内定をもらい、2017年 5月無事に A会社に入社するようになった。 
 
Table.4.5 連絡した会社 
会社名 場所 業種 
A会社 中国・北京市 コンテンツビジネス 
B会社 中国・岳陽市 アニメ制作 















課程修了プロジェクトガイダンスを実施した直後の 2017 年 7 月 27 日（木）、
KING-LMSのアンケートにおいては、修了プロジェクトの選択を設置した。2017



















まず、2017年 4月の留学生志願者数は 154名となり、前学期の 2016年 10月
の 100名より、明らかに 54％増加した。 
なお、2017 年春学期のコンテンツコースの学生は 48 名となった。それは、
2016年秋学期の 37名と比べ、29.7％増加した。 
 






の 24名留学生をインタビュー対象とし、下記 4つの質問を投げかけた。 
(1) コンテンツコースの学生作品（京都マンガ・アニメ学会で発表したもの）を
見ましたか。 
→はい 22名、いいえ 2名 
① 「いいえ」の 2名の留学生と面談することによって、作品を見ていない










ガイダンスで 10名、見たことがない 2名 













                    
























(4) なぜ学習意欲が引き出されたか。（はい 15名に対し） 















































 問題１ 問題２ 問題３ 問題４ 
学生１ はい 学会 はい 作品技術が高い 
学生２ はい facebook 分からない  
学生３ はい ガイダンス いいえ  
学生４ はい ガイダンス はい 作品内容が面白い 
学生５ はい ガイダンス はい 作品内容が好き 
学生６ はい ガイダンス はい 作品技術が高い 
学生７ はい 学会 はい 作品技術が高い 
学生８ はい 学会 はい 作品内容が面白い 
学生９ いいえ    
学生１０ はい facebook 分からない  
学生１１ はい ガイダンス はい 作品内容が面白い 
学生１２ はい ガイダンス はい 作品内容が好き 
学生１３ はい ガイダンス はい 作品内容が好き 
学生１４ はい ガイダンス はい 作品内容が面白い 
学生１５ いいえ    
学生１６ はい facebook 分からない  
学生１７ はい ガイダンス はい 作品内容が好き 
学生１８ はい facebook いいえ  
学生１９ はい ガイダンス はい 作品内容が好き 
学生２０ はい 学会 はい 作品内容が好き 
学生２１ はい facebook 分からない  
学生２２ はい facebook はい 作品内容が面白い 
学生２３ はい facebook 分からない  



























































































































































Fig.5.1 京都マンガ・アニメ学会の facebookで掲示したイベント 
 
(5) 「活用力」：  




























































































































































「「君の名は。」中国興収が日本映画で歴代 1位に 2016年アニメ映画で 4位」
http://animationbusiness.info/archives/1606(2017 年 11月 11日最終確認) 
相原博之『キャラ化する日本』講談社,2007年 
新目真紀・神沼靖子「アクションリサーチにおける質的評価の有効性に関する一






田喜代美, 恒吉僚子, 佐藤学 (編)『教育研究のメソドロジー 学校参加型マイ
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付録 3 アンケート 
 
Q1．あなたが日本に留学した理由は何ですか。（複数可） 
1．日本の文化が好き  2．日本のアニメ・マンガが好き 3．日本で就職したい 
4．日本のドラマが好き 5．学位を取得したい 6．その他＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿ 
 
Q2．日本に留学した一番大切な理由は何ですか。 
1．日本の文化が好き  2．日本のアニメ・マンガが好き 3．日本で就職したい 
4．日本のドラマが好き 5．学位を取得したい 6．その他＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿ 
 
Q3．日本のキャラクターが好きですか。 
1． はい 2．いいえ 
 
Q4．好きなキャラクターが何ですか。（複数可） 
1．くまのプーさん 2．リラックマ 3．ドラえもん 4．妖怪ウォッチ 5．くまモン 
6．ミッキーマウス 7．となりのトトロ 8．クレヨンしんちゃん 9．スーパーマリオ 




1．くまのプーさん 2．リラックマ 3．ドラえもん 4．妖怪ウォッチ 5．くまモン 
6．ミッキーマウス 7．となりのトトロ 8．クレヨンしんちゃん 9．スーパーマリオ 




1．かわいい 2．かっこいい 3．親しみやすい 4．癒される 5．リラックス 
6．ほんわか 7．面白い 8．美しい 9．懐かしい 10．その他＿＿＿＿＿＿＿＿＿＿ 
 
Q7．日本へ来る前に、日本キャラクターの関連商品を購入したことがありますか。 
1． はい 2．いいえ 
 
Q8．その時、毎月に約＿＿円で日本キャラクターの関連商品を購入していましたか。 
1．0～5千  2．5千～1万  3．1万～1万 5千  4．1万 5千～2万 
5．2万以上 
 
2 2 0  
 
Q 9 ． 今 日 の 持 ち 物 の 中 で 好 き な キ ャ ラ ク タ ー が つ い て い る も の 。 （ 複 数 可 ）  
1 ． ペ ン  2 ． 携 帯 ス ラ ッ プ  3 ． キ ャ ッ シ ュ カ ー ド  4 ． 手 帳  5 ． 定 期 入 れ  6 ． 財 布  
7 ． 化 粧 ポ ー チ  8 ． フ ァ イ ル  9 ． そ の 他 ＿ ＿ ＿ ＿ ＿ ＿ ＿ ＿ ＿ ＿  1 0 ． 持 っ て い な い  
 
Q 1 0 ． 日 本 へ 来 た 後 、 日 本 キ ャ ラ ク タ ー の 関 連 商 品 を 購 入 す る 状 況 が ど う で す か 。  
1 ．  増 加  2 ． 同 じ  3 ． 減 少  
 
消 費 情 報  
1 ．  性 別 ：  男 性   女 性  
2 ．  年 齢 ：  2 0 歳 ～ 2 4 歳   2 5 歳 ～ 2 9 歳   3 0 歳 ～ 3 4 歳  3 5 歳 ～ 3 9 歳   
 そ の 他 ＿  
3 ．  通 学 費 （ 月 ） ：  0 円 ～ 5 千 円   5 千 円 ～ 1 万 円   1 万 円 ～ 1 万 5 千 円   
 そ の 他 ＿ ＿ ＿  
4 ．  食 費 （ 月 ） ：  
 0 円 ～ 5 千 円   5 千 円 ～ 1 万 円   1 万 円 ～ 1 万 5 千 円   
 1 万 5 千 円 ～ 2 万 円   2 万 円 ～ 2 万 5 千 円   2 万 5 千 円 ～ 3 万 円  
 3 万 円 ～ 3 万 5 千 円   3 万 5 千 円 ～ 4 万 円   4 万 円 以 上  
5 ．  住 居 ・ 光 熱 費 （ 月 ） ：  
 0 円 ～ 2 万 円   2 万 円 ～ 3 万   3 万 ～ 4 万 円   4 万 円 ～ 5 万 円  
 5 万 円 ～ 6 万 円  6 万 円 ～ 7 万 円  万 円 ～ 8 万 円   8 万 円 ～ 9 万 円   
 9 万 円 ～ 1 0 万 円   1 0 万 円 以 上  
6 ．  保 険 ・ 医 療 費 （ 月 ） ：  
 0 円 ～ 5 千 円   5 千 円 ～ 1 万 円   1 万 円 ～ 1 万 5 千 円   1 万 5 千 円 ～ 2 万 円  
 2 万 円 ～ 2 万 5 千 円   2 万 5 千 円 ～ 3 万 円  3 万 円 以 上  
7 ．  日 本 キ ャ ラ ク タ ー の 関 連 商 品 の 購 入 費 用 （ 月 ） ：  
 0 円 ～ 5 千 円   5 千 円 ～ 1 万 円   1 万 円 ～ 1 万 5 千 円   1 万 5 千 円 ～ 2 万 円  
 2 万 円 ～ 2 万 5 千 円   2 万 5 千 円 ～ 3 万 円  3 万 円 以 上  
8 ．  娯 楽 費 （ 月 ） （ 日 本 キ ャ ラ ク タ ー の 関 連 商 品 を 購 入 す る 除 外 ） ：   
 0 円 ～ 5 千 円   5 千 円 ～ 1 万 円   1 万 円 ～ 1 万 5 千 円   1 万 5 千 円 ～ 2 万 円  
 2 万 円 ～ 2 万 5 千 円   2 万 5 千 円 ～ 3 万 円  3 万 円 以 上  
9 ．  そ の 他 の 日 常 費 （ 月 ） ：   
 0 円 ～ 5 千 円   5 千 円 ～ 1 万 円   1 万 円 ～ 1 万 5 千 円   1 万 5 千 円 ～ 2 万 円  
 2 万 円 ～ 2 万 5 千 円   2 万 5 千 円 ～ 3 万 円  3 万 円 以 上  
 
 
質 問 は 以 上 で す 。 ご 協 力 ど う も あ り が と う ご ざ い ま し た 。  
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導入の目的（２）
 ドット京都を登録するのは、普及するのに役立つと考える。
 京ブランドの組織と京都商店街は、キャラクターを作り、活性化
できることを望む。
 京都府のゆるキャラを一元管理すると考える。
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